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ノイズでバンプマッピング
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Add メニューのMesh から UV Sphere を選ぶ
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Add UV Sphere の設定を開く
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半径 5m くらいに拡大する

多少細かく分割しておく
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Object メニューから Shade Smooth を選ぶ

または右クリックして

Shade Smooth を選ぶ
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Rendered に切り替えて

Material のプロパティに切り替えて

UV Sphereを選んで

New をクリック
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生成されたマテリアル
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Normal の・をクリックして

Bump を選ぶ

（Material のプロパティを下の方までスクロール）

マウスを上に持って行くと
スクロールする
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Bump の設定項目が
追加される
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Noise Texture を選ぶ

Height の・をクリックして

マウスを上に持って行くと
スクロールする
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Noise Texture の
パラメータ
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Noise Texture のパラメータ
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Scale = 0

Scale = 10

Detail = 0

Detail = 10

Roughness = 0

Roughness = 1

Distortion = 0

Distortion = 10
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こういうシェーダが
作られている

Ctrl Spaceここで

Shading
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全画面表示
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全体が収まるように
縮小・再配置
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Add メニューの Converter から
Clamp を選ぶ



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

17

Clamp を Noise Texture の Fac と Bump の Height を結ぶ線に重ねる
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Fac と Height の間に
Clamp が割って入る

Ctrl Spaceこのあともう一度
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でこぼこが
よく見えない
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Scene Lights にチェック☑

Viewport Shading

Strength を減じて
暗くする
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21Clamp のMin を 0.5 に上げた

一定以下の高さが
平坦になる
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Detail を 0.5 に上げた

でこぼこが
細かくなる
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Add メニューの Converter から
ColorRampを選ぶ
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ColorRampの Color を
Base Color につなぐ
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左側のハンドルを選択して
Pos を 0.5 にする

0 は左側
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色を選択する
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右側のハンドルを選択して
Pos を 0.51にする

1 は右側
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色を選択する
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Noise Texture の Fac を
ColorRampの Fac につなぐ
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Add メニューの Converter から
MapRangeを選ぶ

どちらの色の領域も
Roughnessが同じなので
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NoiseTextureの Fac を
MapRangeの Value につなぎ

MapRangeの Resultを
Roughness につなぐ
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From Min を 0.5, From Max を 0.51
To Min を 0.2, To Max を 0.8 にする

Value が 0.5 以下なら Result は 0.2
0.51以上ならは 0.8

場所によって
Roughness が変わる
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MapRangeの Resultを
Transmission にもつないでみる

なんか変
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Add メニューの Color から
Invert を選ぶ
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場所によって
Transmittionが変わる

Invert をMapRangeの Resultと
Transmission を結んでいる線に
割り込ませる
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Scene Lights のチェック☑をはずす

Strength を増して
明るくする

Viewport Shading
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Metallic を増してみる
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これを選択して X

金属は光を通さない
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Bump の Invert にチェック☑を入れる

へこんで見える
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色を変えてみる



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

41

ノイズを変えてみる


